Destacavel mensal sobre microcomputadores
N.c 65 Julho 1988

Coordenacao de Fernando Antunes

NA INTIMIDADE DO MICROCOMPUTADOR
0 FUTURO INVADE 0 NOSSO PRESENTE

E inatil imaginar o futuro, ele invade ja
o0 nosso presente: na intimidade do
microcomputador e na inflagao

dos discursos

insergdo de uma
tecnologia nova
nos modos de
vida ndo
obedece as
simples leis da mecanica.
Uma paisagem ndo se
modifica do dia para a noite
sO porgque houve uma
revolugdo técnica. Ndo € s6 a
pedra que resiste, os valores e
o0s modos de vida tém,
também, a sua rigidez. A
emergéencia de novas praticas
e as alteragdes da vida
quotidiana estao-se a fazer e
far-se-do, provavelmente, de
forma muito progressiva.
Do possivel ao provavel vai um
grande passo e as
possibilidades de uma
tecnologia nova sao
geralmente multiplas e
contraditorias.-Entre a oferta
técnica e os problemas dos
novos usos e necessidades,
desenvolve-se uma dinamica
especifica de caracter social e
cultural. S8o estes conteudos,
largamente extratécnicos, que
configurardo os impactos das
novas tecnologias nas
condigdes e organizagdes da
vida quotidiana.
Assim, apesar da inflag3o dos
discursos sobre as
tecnologias de informagao,
ndo sera supérfluo
desenvolver um outro: o das
suas reais implicagoes
sociais, sob pena de se ficar
reduzido a duas Opticas que
impedem a apreensio real do
fenomeno:
Por um lado, o discurso do
determinismo tecnoldgico,
tanto nas suas versoes
optimistas como
catastroficas; por outro lado,
uma percepgao imobilista da
realidade social, segundo a
qual tudo continuara como
dantes, apesar das
transformagdes tecnologicas
que se processam ou
anunciam. Ha uma relacéo a
estabelecer, complexa e
dialéctica, entre alteragdes
técnicas e alteragdes sociais,
restituindo a inovagao técnica
ao contexto social global onde
se desenrola e de que & parte
integrante.

Provavelmente, o impacto das
novas tecnoiogias e a sua
integracao nos nossos modos
de vida so se fardo sentir
daqui a largos anos.
Contudo, ha ja aiguns®indicios
que se revelam
paradigmaticos. E uma
reflexdo sobre a constituigao
dessas novas praticas e a
evoiugdo provavel da vida
quotidiana que elas
comportam que sao tema da
nossa reflexao.
Nao sendo nosso objectivo
abarcar o fenomeno na sua
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utilizagoes extraprofissionais
da microinformatica e o seu
desenvolvimento no dominio
dos jogos de computador, ndo
$6 porque os comportamentos
daqui decorrentes modificam
as caracteristicas da oferta
técnica enquanto mercadoria,
como ainda, e sobretudo,
porque estamos convencidos
de que € a partir do dominio
dos jogos que & possivel
deduzir que a informatizagao
da sociedade decorrera,
necessariamente, da
ludificagdo da vida quotidiana.
A analise deste fenomeno
permite, ainda, dar luz a um
outro, o da reapropriagao,
peilos utilizadores, de objectos

-técnicos inicialmente

concebidos cem outras
finalidades.
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INSERCAO
DAS NOVAS
TECNOLOGIAS
NAVIDA
QUOTIDIANA

O modelo de insergao das
novas tecnologias de
informacgao na vida quotidiana
pde em jogo a combinagao de
trés logicas:

— Légica técnica, que
concebe os produtos
independentemente da sua
utilizacao final;

— Uma logica de mercado que
selecciona e privilegia os
produtos técnicos a
comercializar {por exemplo, o
Spectrum para a Timex e o

PC para a IBM);

— A logica social, isto &, a do
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ambiente sociocultural no
qual se insere o objecto
técnico: dos habitos, atitudes
e aspiragdes dos utilizadores
privados ou institucionais. A
técnica é um fenémeno
interno a realidade social.
Nos EUA calcula-se que 15%
dos domicitles possuiam mini-
computadores em 1982. Em
Portugal, s6 Spectruns, foram
vendidos, até meados de 85,
100 000. Para ja, sdo as
possibilidades ludicas da
maquina {gracas aos
programas comercializados
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para esse efeito e a
proliferagao de reprodutores
de cassetes pirata) que
constituem a principal
motivagdo dos compradores.
Mas uma secreta aspiragédo
legitima a facilidade com que
se investe dinheiro, por pouco
que seja, em tempo de crise,
num tal bichinho:

O mito da informatica, o
futuro que se anuncia (se
propagandeia) para breve e 0
desejo de se antecipar para
nao se ser apanhado
desprevenido. Ha que criar em

casa, para si e para os filhos,
o clima do futuro no trabalho,
nos bancos, no privado, etc.,
como se a proximidade fisica
do computador garantisse o
exorcismo do desconhecido.

. Entretanto, o computador vai

servindo para a satisfagao de
outras necessidades, essas
ndo anunciadas: como
mercadoria vai-se escoando,
reciclando mercados em crise.

TEMPO PRIVADO,
TEMPO PUBLICO

A estruturagdo do tempo
quotidiano tem sido marcada,
nas sociedades industriais,
pelo ritmo de trabalho. A vida
social perdeu outros ritmos
temporais (festas, ritos de
iniciagdo, etc.) e constitui uma
forte oposigao entre dois
tempos:

0 da vida privada,

constituido a volta da casa e
da familia; e o da vida publica,
no trabatho.

Um largo espago se tornou
vazio pela acgao do Estado-
Providéncia na organizagao da
vida social e pela crise
economica que impede certas
actividades mais
dispendiosas. Espago que as
novas tecnologias, em
alternativa a outras e novas
formas de sociabilidade, se
propdem preencher. Reside ai
o sucesso dos clubes de video
e dos jogos de computador.

A utlizagdo da
microinformatica em
actividades de lazer, ndo
esgota, contudo, todos os
seus usos privados e
individualizados. Outras
utilizagdes, ditadas pelo
apetrechamento cultural e
economico dos utlizadores,
S30 possiveis, quer no campo
economico (por exemplo, na
elaboragao de contabilidades
ou ficheiros), quer noutras
areas, como o
aproveitamenteo de meios
postos a disposigdo pelo
exterior (Estado ou empresas),
cOmo sejam o acesso a conta
bancaria, as compras, a
marcagao de viagens, etc.,
embora isto ainda ndo seja
possivel entre nos.

A INVASAO
DA VIDA PRIVADA

Ja longe vai o tempo em que 0
consumo se restringia a
alimentagao, vestuario,
domicilio e pouco mais. Ja se
estendeu a educagado e a
saude. Agora, comegamos a

>



2 27-7-88

4

aceitar ter que pagar para que
0s outros organizem alguns
dos nossos lazeres, das
nossas viagens, para que
assegurem algumas das
nossas formas de
sociabilidade, para que nos
ajudem a receber e transmitir
informacgao.

Nas sociedades de
capitalismo avangado, a par da
comercializagdo do quotidiano
vai a valorizagdo do individuo.
Foi-se a aldeia, o grupo
familiar alargado ou, mesmo, a
familia nuclear. Como base da
sociedade esta o individuo (o
quarto das criancinhas &€ um
quarto que se imagina — se
se pode — com tudo; a sua
biblioteca, o seu gira-discos, o
seu minicomputador, a sua
TV privativa, a sua casa-de-
banho e, eventualmente, a sua
kitchenette).

Quer-se tudo e em casa. As
novas tecnologias da
informagéo propdem-se invadir
o domicilio: depois do lazer,
Serao as compras, o controlo
da luz e da temperatura e,
também, o trabalho.

O mito da informatica pode
ser factor a reforgar esta
tendéncia. Uma parte
crescente da populagdo deve
converter-se a informatica e
tem disso consciéncia. E, em
boa parte, quando isso ndo for
possivel no trabalho, fa-lo na
esfera do privado.

Resta saber como sera vivida
a invas3o do nosso espaco
privado. Reforgo da
sociabilidade, devido ao
alargamento das
possibilidades de obter e
fornecer informagao, ou um
meio permanentemente
interposto no «face-to-face=?
Ou nem uma coisa nem outra,
antes resultando de novas
praticas geradas na relagao
entre oferentes e
consumidores/produtores de

Cem mil Spectrums vendidos em Portugal, até 1985
As possibilidades ludicas da méquina sd0 uma das motivacdes dos compradores

formas de consumir? As
tecnologias ndo sao tudo e
nédo podem, por si proprias,
definir o seu proprio devir
social. A inovagao tecnologica
€ apenas um momento um
processo muito mais vasto e
complexo de mudanga social.

O CASO DA MAGUE

Em Outubro de 1984 a
Cooperativa do Pessoal da
Mague comegou a vender o
Spectrum. No fim de
Dezembro, tinha vendido 200
maquinas (para uma

...para que a informatica seja

para todos.

sinci=ir-

ZX Spectrum +3
o poder do «disc drive%
..’ ,

a0 seu alcance

TRIUDUS

Tels. 578546, 578596, Rede Lisboa

populacdo de cerca de 2000
cooperantes). Fizemos um
inquérito em que tentamos
saber quem comprou o
microcomputador, o que
esperava do investimento e o
que fez, de facto, com ele. A
amostra pode nao ser
significativa, mas permite
elucidar algumas das ideias
aqui afirmadas.

A primeira questéo procurada,

foi a da relag&o entre o tipo de

trabatho que se executa e a
compra da maquina. Assim,
cruzando duas variaveis a que
chamamos scomponente

técnica/componente adminis-
trativa» do trabalho, verifica-
mos que entre os primeiros se
venderam 68,3% dos
Spectruns, enquanto os
segundos, aos quais
agregamos as profissdes
desqualificadas, compraram
apenas 23%. Mais ainda, note-
se que 48,7% foram para as
secgdes de projecto, controlo
de qualidade ou preparagéo e
métodos, que apenas
englobam 15% dos
trabalhadores da fabrica.

A aquisi¢do do Spectrum
acompanha o nivel de

qualificagdo profissional.
Apenas 3 computadores foram
para trabalhadores muito
desqualificados, e foram
entregues exclusivamente aos
filhos. A medida que se sobe
no nivel de qualificagao,
aumenta o numero dos que se
muniram do minicomputador,
para ser maxima a relagéo
comprador/namero de
trabalhadores entre os
engenheiros técnicos e os
agentes de métodos. Dai para
cima, pode haver muita gente
com microcomputador, mas
ndo foi na Mague que o

W, e
- -
mpraram. .
_‘ As expectativas investidas

’
-
(> el

o)

C

foram, essencialmente,
«aprender a programar», e
«introduzir os filhos no mundo
dos computadores». Apenas 5
pessoas, engenheiros e
engenheiros técnicos, tinham
consciéncia, a partida, que
apenas iriam «ocupar os
tempos livres». Sdo cerca de
25% os que diziam que se
serviam do Spectrum para
trabalhar, mas, note-se,
apenas metade deles tinham
alguma formagédo em
informatica.

Ao fim e ao cabo, verifica-se
que as expectativas raramente
deixam de o ser. De facto,
toda a gente pensa vir a
adquirir ou aumentar formagao
em informatica, mas acabam
por se servir do Spectrum
como brinquedo, para jogar
{(mesmo quando o jogo
consiste em fazer pequenas
programagdes ou copia-las de
revistas da especialidade), até
que, frequentemente, a
maquina & arrumada por

largos periodos.

Msesa-redonda promovida pela
Casa de Pessoal da Mague (I Parte).
Contamos reproduzir a segunda

parte no «Minise7e» de Agosto/Se-|
tembro,

coes
paraum
dialogo

citar o MicroSe7e, pelo seu
trabalho, mas também es-
crevo, face ao meu desapon-
tamento perante os «rou-
boss do «troca, ...». Venho
dar alguns conselhos para
evitar futuras vitimas:

* Desconfiem dos anincios
com a compra minima de
mais de 5 ou 6 jogos.

uma compra a determinado
sujeito, comecem sempre
pela compra minima, pois a
ser enganado que o seja pe-
lo minimo!

* Se finalmente encontrar
um fornecedor «sérion, faga
al as suas compras, mesmo
que surjam ofertas muito
mais tentadoras, evite-as!
Pois o barato sai as vezes
muito caro!

e Desconfie dos que fogo a
partida nao enviam a cobran-
¢a, mas atengdo, mesmo
que enviem a cobranga, cui-
dado com as encomendas
vazias. Previna-se nos CTT
antes de pagar.

* Desconfie também dos
vendedores por apartado,
pois tentam evitar complica-
¢oes e escondem a identida-
de, pois podem vir a publico
queixas, que lhes trariam

Recomenda-

Venho por este meio feli-

* Ao efectuarem pela 1.° vez

problemas na regi&o em que
vivem. Espero que estes
conselhos the sejam uteis,
pois pelo menos, reduzem
as probabilidades de ser en-
ganado.

Agora, um conselho a to-
dos os leitores ja engana-
dos: enviem os nomes dos
que vos ja enganaram para o
MicroSe7e, por exempio na
secgdo: a palavra do leitor.
Ou o MicroSe7e, poderia por
exemplo, com esses nomes
fazer uma selecg8o no stro-
ca, ...», embora, claro que is-
so daria bastante trabalho,
mas tenho a certeza que se
reduzia um dos «contras» do
MicroSe7e. Pelo menos,
publiguem os nomes e mora-
das dos «ladrbess.

Bom, antes de acabar,
gostaria de informar todos
os interessados, que tenho
dezenas de rotinas, progra-
mas, artigos, etc... De gran-
de interesse quer, N0 campo
de aprendizagem profissio-
nal de informatica, quer na
construgdo de programas
proprios. Tudo nas gamas
ZX[Timex. Também efaboro
programas de todo tipo, por
encomenda. Tenho por ex., 0
que o sr. Sérgio F. Martinho
procura: 42 ou 64 colunas
nos ZX’s. E muitos mais arti-
gos de interesse. Pega a lis-
ta, nd3o custa nada, e quem
sabe, a solugdo do seu pro-
blema especifico que ha
muito procura!

Por fim, um apelo, por que
nao um MicroSe7e semanal {
para um pais que quer evo- |
luir. Ainda néo perdi o sonho
de uma grande empresa de
software portuguesa. Por-
que nao? Os espanhois con-
seguiram-no! Acredito na ju-
ventude portuguesa! Mas,
primeiro, que se acabe com
a pirataria (99,9% do merca-
do)! !}

Albano Ferreira
Vila Nova
3450 Mortagua
(18 anos)
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AIS EXCEPCOE

enderego especificado nesse
vector. Como cada vector usa
uma Long Word, o vector 4
comega no enderego 16. O
conteudo do enderego 16 &
carregado no PC e a execugao
continua no enderego contido
no PC. Se no enderego 16 esta
a Long Word 32 035, quando
ha uma instrugéo ilegal, 0
conteuido do Programa
Counter passa a ser 32035 e
por isso a proxima instrugéo a
ser executada é a que esta em
32 035 (a execugao continua
no enderego 32 035 e ndo no
enderego 16).

A execugao de excepgdes ndo
é sempre tal e qual aqui foi
descrita, notaveimente nos
casos de enderegamento
desalinhado e de erro no bus
de enderegos — casos em
que h& mais dados que sd3o
postos no stack — e ainda no
caso de Reset. Quando ocorre
um Reset, a CPU ndo pde
nada no stack e val buscar o
valor inicial do Supervisor

ntroduzimos ja aqui
os dois estados em
que o 68 000 corre:
supervisor e
utilizador. A
existéncia destes dois
estados destina-se a aumentar
o nivel de protecgao do
sistema.
Os programas devem correr
em utilizador e apenas devem
aceder directamente o seu
proprio cédigo e os seus
préprios dados. Os recursos
do sistema (por exempio
espago de RAM, portas RS232,
disco, etc.) sdo geridos pelo
sistema operativo que corre
no estado supervisor. Os
programas nao devem
controlar directamente esses
recursos, mas podem servir-se
deles indirectamente, através
do sistema operativo.
Assim, s6 no estado
supervisor é que se podem
alterar certos recursos do
sistema. No que diz respeito a
propria CPU, a alteragdo do

computador com base no 6800
que funcione & moda do
Spectrum, com Peeks e
Pokes, com chamadas
directas &8 ROM. No entanto, o
sistemna operativo e as
medidas de protecgéo nao
existem para dificultar a vida
do utilizador, mas sim para
facilitar a utilizagdo dos
recuros do sistema,
nomeadamente dos
periféricos (discos,
impressora, etc.). Por um lado,
o programador tem a sua
disposigdo uma série de
rotinas que se encarregam da
parte dificil do trabalho e néo
precisa de perder tempo a
escrevé-las e a testa-las. Por
outro lado, diminui-se a
probabilidade de =crash», pols
os programas sao impedidos
de mexer directamente nos
recursos do sistema, quer
essasctentativas sejam
acidentais, quer sejam
voluntarias.

vectores s&o destinados a
interrupgoes.

Na figura 2, esta um exempio
da utilizagdo dos vectores,
neste caso, o vector
«instrugao ilegal». Quando
aparece uma instrugao ilegal,
o processador faz uma copia
interna-do Status Register
para uso futuro. O conteudo
do SR (n#o da copia) &
alterado, sendo o bit S
passado a um (entra em modo
supervisor) enquanto que o bit
T & passado a zero (desabilita
o Trace).

Depois de alguns célculos, a
CPV poe no stack o contetdo
da copia interna do SR (uma
Word) e o enderego da
instrugc3o que causou a
excepgao (uma Long Word).
Note-se que como o
processador ja esta em
supervisor, & utilizado o SSP
(Supervisor Stack Pointer) e
ndo o USP (User Stack
Pointer). Note-se ainda que o
endereco da instrugao que é

'ens;ggo#:;'gg:‘:gqﬁ,%ses?vzl INSTRUCO ES ILEGAIS parece apresentar lgranides. A TABELA posto no stack, é o da ff,a;ke::me;:df,'e'gg!v:o'g,q”e
em supervisor. O acesso a vantagens a primeira vista; no DE VECTORES instrugdo que segue aguela enquanto que o valor do Program

entanto, pode servir para criar

novas instrugdes (se o
sistema operativo o permitir)
ou pode servir como uma
alternativa a instrug&o TRAP,
na comunicagao entre 0s
programas e o sistema
operativo.

H4 ainda combinagdes de bits
que saa consideradas como
instrugdes nao
implementadas. As instrugdes
que tém os bits 15 a 12 iguais

que causou a excepcao; o que
acontece é que o 68 000
detecta as instrugdes ilegais e
a violagao de previlégio .
quando estas instrugdes séo
ainda a «instrugdo seguintes,
pelo que nestes casos, o que
val para o stack & de facto o
enderego da instrugdo que
causou a excepgao.

Por fim a CPU vali ler o vector
4 e a excecugao continua no

No 68 000 ha 36 excepgdes e
néo seria pratico que todas
elas saltassemn para 0 mesmo
endereco, pois seria
impossivel distingui-las umas
das outras. Existe uma tabela
de vectores que permite que
cada excepgao salte para seu
enderego e que execute uma
rotina especifica e diferente
das rotinas das outras
excepgoes.

Um vector é uma posicao de

Counter & o contetido da Long
Word que comega em $04 (&
por isso que n&o ha vector
um). Por fim, a execugao
comega no enderego que esta
no PC. Para saber onde esta a
rotina de inicializagdo do seu
computador 68 000, precisa
pois de ver que enderego &
que esta nos bytes 4a 7.

T. Freitas Leal

certos enderecos e a certos
peritéricos, pode depender do
estado da CPU e € mesmo
possivel straduzirs os
enderegos, consoante o modo
emqueaCPUestaa
correr. Vimos j& como esse
controlo pode ser
implementado externaments,
através do uso conjunto dos
pinos de output «Function
Code» (FCO, FC1, FC2) e do

. pino de input «Bus errors.

Uma instrugao ilegal & uma
combinagéo de bits que nao
corresponde a nenhuma
instrugao do 68 000. Uma
instrugdo destas pode
aparecer devido a utilizagao
de modos de enderegcamento
ilegais ou de operandos de
tamanho ilegal. O facto de
uma instruglo ser ilegal no
68 000 (e no 68 008) n&o
implica que ela seja também
ilegal no 68 020 e no 68 030.

Quando o pino de «erro no As novas instrugdes que estes & 1010 ($Axxx) e iguals a 1111 meméria onde esta o .
Bus de enderecos» é activado, processadores l?econhecem ($Fxxx) provocam cada uma enderego de uma rotina. Mais  Enderecos  Conteudo
-6 gerada uma excepgao; a podem ser emuladas pelo sua excepgao. E pols possivel adiante o leitor vera um (Long Word)

‘execugdo do programa é 68000 em software, gracas &  emular em software cada um  exemplo pratico do que é um 00000000 cas Vector 0
interrompida, o processador excepgao «instrugdo llegals. destes conjuntos de vector, pelo que para ja nao 00000004

passa a supervisor e a CPU Mas ha trés combinagdes de instrugdes nioc precisa.de se preocupar mais e

executa uma rotina do sistema  bits que a Motorola garante implementadas, ou recriar com este conceito. 00000008 wee Vector 2
operativo prevista para tratar manter como instrugdes completamente as intrugdes A taela de vectores das 00000012 sss Vector 3
tentativas de acesso a areas ilegais em toda a sua familia com estes prefixos. No 68 020, excepgdes é constituida por 00000016 | 25032 == Vector 4
protegidas. Os recursos do 68 000: $4AFA, $4AFB e as instrugbes que comegam 256 Long Words ou 1024 bytes

sistema podem pois ser

$4AFC ($ & o simbolo

por $Fxxx s&o interpretadas

(de zero a 1023) e corresponde

Enderecos Conteudo

protegidos de uma maneira Motorola para hexadecimal). a 255 vectores, pois ndo ha

ef : por um co-processador de vector um. 25032 e

E Lc‘a;o que isso depende da A{:’Jgﬁf ?ﬁﬁgcﬁgzﬁag $;¢\aFB virgula flutuante (68 881 ou aqui re;];nrirr‘:\:seﬁg:ﬁ\qg:?tgue 4

concepgao do computador e Ltllizar periféricos da R o002, cas0.ole tes‘gia L'\gad°é dos primeiros 63 vectores; ha ,:°‘,:"a que
do desenho do proprio sistema  Motorola, mas $4AFC fica livre oy~ oar aagcneggr ’asurr)::x 27 vectores que estao apenas trata as
operativo; & perfeitamente para ser utilizada como ilegal.  ggric"y P nataoToict reservados, n3o instrugoes
possivel construir um Uma Instrugao ilegal nao € de rotinas do sistema correspondendo a nenhuma ilegais

que dizem respeito ao ecra.

excepcgao. Os restantes 192

* Contacta-nos — somos a Mi-
cromania. Regallas Unicas e es-
pecials para os séclos. Posters,
vidas inf., todas as novidades
existentes em Portugal. Novida-
des: lkari Warriors; Mask 3;
Crosswize Ink+; Crazy Cars;
etc. Manda selo para receber as
condigdes. Rua B, n.° 53, 2°
Dto., Quinta do Serrado — 2825
Monte de Caparica.

* Vendemos jogos, utilitarios e
copiadores para o 48 K por
50%00, minimo pedido 10 progra-
mas, mais de 15 oferecemos 2.

Possuimos Ultimas novida-
des. Entrega imediata. Para pe-
dir lista agradecemos o envio de
um selo de 27800. Clube Infor-
Soft, Rua das Devesas — 3050
Pampithosa.

® Vende-se Spectrum 48 K, joys-
tick Timex Sincler e interface
sound unit. Pela melhor oferta.
Maria Fernanda Antao. T. 324547
1328055.

¢ Compro ZX Spectrum 48 K, em
bom estado. Também estou inte-
ressado em trocar programas pa-
ra o Timex 2048 ou Spectrum
48 K. Jorge Manuel Tomas, Rua
Dr. Bissaya Bameto (s/n.%) —
3280 Castanheira de Péra.

* Vende-se TS/1016, extensao de
16 Kb e um livro de jogos, tudo
em bom estado. Carlos Tavares,
entre as 8 hdamanhAeas9 hda
noite. T. 2260288.

* Gostaria de avangar mais, ou
acabar aquele jogo que tanto tra-
balho lhe esta a dar? Eu resolivo-
lhe esse problema. Vendo casse-
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te com 133 rotinas para vidas in-
finitas (e outras coisas) + fotoco-
pla com 100 pokes (estes s6 com
Multiface). Todos para os jogos
mais recentes. Tudo isto mais
despesas de comeio e embaia-
gem por 300800. Envie em di-
nheiro ou vale postal (junto com
o pedido). Garantia de gravagao
e resposta rapida. Contactar:
Pedro L&, Av. Dr. Luciano Justo
Ramos, n.° 7 — 2485 Mira de Ai-
re.

* Tenho para venda o seguinte:
MicroSe7e (9 a 11 e 32 a 58); Jor-
nal de Micros e Hobbie (6 a 8);
Microhobby (73 a 77 e 81); Sin-
clair User (83 e 65 a 72); Your
Sinclair (12 a 30).

Tenho, também, alguns jogos
adquiridos nas lojas da especia-
lidade, que posso dispensar.
Jodo Bento Valverde, Rua Prof.
Alves de Brito, Pousos — 2400
Leiria. Enviem selo para a res-

posta.

e Temos a volta de 16 anos e
vendemos muitas novidades em
jogos, tais como: Out Run;
Match-Day |II; Induro Racer;
Dynamite li; Platoon; Arcanoide
Revenge-of-Doh, etc. Vendemos
também outros jogos (cerca de
200), copiladores, ficheiros, e
muitos outros programas profis-
sionais.

Enviar uma cassete, um selo
para a resposta, bem como
15800, por cada programa que
quiser; e duas listas de jogos,
caso ndo tenhamos da primeira,
podemos ter da segunda. Rua
Coimbra, Bombeiros Volunta-
rios Penela — 3230 Penela.

s Vendo computador TC 2048
em Optimas condigdes com mo-
nitor e oferego joystick. Ricardo
Montejuma de Carvalho, Rua
dos Combatentes da Grande
Guerra, n.% 2, 3000 Coimbra (tel.
717089).

« Desejo contactar com alguém,
para troca ou compra de progra-
mas que aproveitem a capacida-
de extra do Spectrum + 2 (versdo
128 K de jogos, jogos s6 para
128 K, assemblers, compilado-
res, etc). Escrevam para: Paulo
Martins. Av. Emidio Navarro, 82,
4.° Dto. — 3500 Viseu.

s Vendo TC 2068 + 1 joystick
(gun-shot) + interface
sound + 2 cartridges (uma de-
las & emuladora do Spec-
trum) + programa «basic
64» + 20 jogos + 50 revistas
{Microhobby), tudo com o ma-
nual, alimentador, cabos... Pre-
¢o: 19 000$00.

interessados telefonem para:
049/65168, ou escrevam para:
Carlos Manuetl F. de Sa, Rua Ba-
talhdo Sapadores Caminhos de
Ferro, Bl. 3, 2.° Dto. — 2330 En-
troncamento.

* Vendemos jogos a 75800, uti-
fitarios a 85800 e copiadores a
100800 para spectrum. Possui-
mos centenas de jogos e deze-
nas de utilitarios, muitos deles
com instrugdes. Gravamos com
copiador. Somos um clube sério
que n3o quer enganar ninguém.
Contacte-nos e envie selo para
Clube MC Data, Rua Luis de Ca-
mdes, n.° 20, 1.° Esq. — 2490 Vi-
la Nova de Ourém.

* Vendo jogos para o Spectrum
48 K, Timex 2048 e 2068. A 25800
cada com garantia de gravago.
Tenho as Ultimas e melhores no-
vidades do Pais. Na compra de
10 jogos oferta de 2, e na com-
pra de 20, oferta de 4 jogos. En-
viar a morada e um selo para
Jodo Migyel Magalhdes V. da
Silva, Quinta de Refojos, Penha-
longa — 4830 Marco de Canave-
ses.

* Vendem-se jogos Spectrum,
50800 s/ cassete, mandar selo
para lista para: Paulo Jorge Oli-
veira P. Costa, Avenida Camilo
de Matos, 243, 8.° — 3730 Vale
de Cambra.

¢ Vendo Spectrum Plus 3 + mo-
nitor Philips verde c/ garantia.
70 000$00. Tef. 735131, ext. 2351.
Das 9h as 17.30. Paulo Costa,
Largo Vieira Caldas, 8, 1.° Dto.,
Canegas — 2675 Odivelas.

e Vende-se ZX Spectrum Plus 2
¢/ manuais + impressora Timex
Printer 2040 + joystick Quick
Shot ¢/ adaptador para
Plus +2 + 130 cassetes c/ cerca
de 200 programas incluindo téc-
nicos e educativos, tudo por
40 000%00. (Qualquer dos apare-
lhos nunca sofreu avaria.) Fer-
nando Manuel L. Sanz, Praceta
da India, 6, 2.° Esq., Rio de Mou-
ro — 2735 Cacém (por escrito),
ou via telefone por 9260292 ou
322181,

* Vende-se computador Spec-
trum Plus 3 (com 4 meses ape-

nas) com multiface 3, monitor
com som, joystick Quick Tur-
bo I, 2 gravadores (Philips), cur-
so de Basic completo (20 casse-
tes e 20 livros) e mais centenas
de jogos recentes e utilitarios
com instrugdes. Tudo impeca-
vel. Vendo a melhor oferta. Con-
tactar: Jorge Espada, tef.
(0689)97130, Melides — 7570
Grandola.

* Vende-se computador Philips,
MSX VG 8010, com 2 cartridges
@30 jogos. 9242307, Cacém.

*Vendo jogos para o 48K
(30$00) e para o 128 K (50300).
Tenho as uitimas novidades no
mercado. Envie carta com selo,
resposta pedindo lista para: Pau-
lo Jorge Sobral Cantanhede,
Rua Nova da Baisa, Bl D, 3.° A
— 3500 Viseu.

* Vandemos jogos de computa-
dor para o Spectrum 48K e
128 k, com ou sem cassete. Te-
mos mais de 250 titulos de pro-
gramas, passando pelos jogos
até aos copiadores, mapas e va-
rios pokes. Somos uma firma
com mais de 4 anos de existén-
cia. Todos os prf::gs mas tém ga-
rantia de um més. Softgames
Lda., situada na Vivenda S. José,
1.° andar, Santiago — 3500 Vi-
seu. Tel. (032)27633. E nao se es-
quega do selo para lhe enviar-
mos a nossa lista de programas.

e Vendo computador ATARI! 800
XL + gravador XC11 + 50 jogos
+ livros e revistas, 20 c.

Troco correspondéncia com
possuidores do ATARI ST. Con-

tactem para: Carlos Manuel
Amorim Barbosa, Alameda D.
Pedro V, 39 1.°D, 4400 — V.N.
Gala. Telefone: (02) 307409.

e Venho por este meio, congra-
tulé-lo pelo trabalho que tem vin-
do a realizar de ha um tempo a
esta parte. Neste momento pre-
tendo alargar 0s meus 83cassos
«dotes» sobre Basic e Lingua-
gem Maquina comprando um
Amstrad 128 K. Tendo o meu ZX
Spectrum, recomi ao MicoSets,
pama tentar vender o meu spec-
trum, e angariar «capital» para
poder comprar o tdo desejado
Amstrad. Desta forma gostaria
que enunciasse o© seguinte
anuncio: Vendo Spectrum +
Impressora Timex 2040 + Grava-
dor Sanyo + Interface T + Joys-
tick Quick ghott Il + Interface
Protect + 520 jogos inc. novida-
des. Tel. 708080 das 19 as 21.30
falar com Gongalo.

e Vendo computador ZX Spec-
trum com teclado SAGA 2 + e
teclado original e mais 10 casse-
tes com muitos jogos. Vendo
também gravador Phiilips Digital
proprio para computadores +
transformador; Interface Joy Il e
Joystick Turbo. Tudo apenas
52 000800. Vendo ainda micro-
drive + interface 1 + cartucho
com programas, incluindo nes-
tes o processador de textos —
The Last Word. Isto fica em
15 000800 tudo. Posso vender
em separado, mas nao o gra-
vador, o Joystick e a Interface
Joy Il

Mauricio José Reis; Rua Direi-
ta N.° 122 3000 Coimbra; teiefo-
ne n.° (039) 25923.
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— Acgaol/Simulador
— ZX Spectrum 48K
— T:4.43

A Sistem 3 voitou a pegar no te-
ma do internacional karaté, melho-
rou-o substancialmente com mais
movimentos, graficos excelentes,
opgao para dois jogadores e uma
«banda sonora» para a versdo 128K
especiaimente cuidada, conseguin-
do, assim, um dos melhores simula-
dores de karaté para o Spectrum.

Desta vez sdo trés os lutadores
que v@o competir entre si e, ou
controlamos um deles, na opgéo de
um jogador, ou s&o dois os jogado-
res a lutar com um terceiro contro-
lado pelo computador.

Depois de camregar em «Fires, no
joystick, e em «l» ou «O», conforme .
a opgéo de uma ou duas pessoas, a |
acgdo vai comecar tendo por pano |
de fundo uma excelente paisagem a
que néo falta um Sol a desaparecer
no horizonte e o movimento caimo
das &guas — o que n#&o deixa de ser
poético em combates deste tipo.

Os movimentos s#o bastante va-
riados, ou s6 o joystick ou, em si-
multdneo com o botlo de disparar.
Ganham-se pontos quando se atin-
ge o adversario, quer a pontapé |
quer a0 mumo — um, quando & um |
golpe normal, e dois, quando se tra- |
ta de um fora-de-série. |

Para o combate ha um tempo li-
mite de trinta segundos — e ganha
quem chegar ao fim com o maior
naomero de pontos ou quem atingiu
os sels. E, neste caso, & vencedor
mesmo que ndo tenha esgotado o
tempo. A progressao da cor dos cin-
tos & a seguinte: branco, amarelo,
verde, purpira e, finaimente, o tao
desejado preto. E, como é de espe-
rar, as dificuldades aumentam con-
forme vamos subindo na escala.

Para quem gosta do género nado
tem desculpa se n&0 o comprar.

DENIZEN

— Accéo
— ZX Spectrum 48K
— T:4.32

Q contacto perdido com uma es-
tagdo orbital, que se dedique ao
reprocessamento de pluténio, deve
ser o suficiente para por em estado
de alerta a defesa de qualquer pais,
num futuro ndo muito distante.

Assim comega a historia deste jo-
go, e ultrapassada a hipobtese de
qualquer problema técnico, as in-
formagoes recolhidas apontam para
um acto de sabotagem praticado
por um ja referenciado grupo de ter-
roristas conhecido por Denizen — e

chefiados por Jebba McGut, criatu-
ra que vive s6 para fazer mal ao pré-

ximo.

+ VENDIDA

# Classificagiio: ® * No més
* % % nimero de meses no Top; @ Titulo do
programa; I8 Computador.

CASSETE

anterior;

* hk kkk [ ] [ ]
1 — 1 Crosswize Spectrum 48K
2 — 1 AirRallye-Gee Bee Spectrum 48K
3 — 1 Rastan Spectrum 48K
4 — 1 Rampart's Spectrum 48K
5 — 1 Riding The Rapids Spectrum 48K
6 — 1 Rolling Thunder Spectrum 48K
7 — 1 Blind Panic Spectrum 48K |
8 — 1 Cerlus Spectrum 48K |
9 — 1 Denizen Spectrum 48K/
10 — 1 RockFord Spectrum 48K |

Lda., (Lisboa) e Triudus (Lisboa).

CROSSWIZE |

— Jogo de acglio — estragégica |
para o Z Spectrum 48K
— Tempo: 6.01 min.

Vamos encontrar a personagem
de Crosailze, — traduzido para
portugués «O Estranho» — que &
uma figura espacial, n&o muito
simpética para os seus inimigos
— habitantes de uma longinqua I
galéxia e que resolveram ocupar o
planeta LUA, criando assim um i
grande perigo para nos terrestres
(seu objectivo final).

A misséio do nosso herbi —

Lista elaborada com a colaboragfio de: Casa Viola (Braga), Chai-
Informatica (Lisboa), Neval (Lisboa), Microinformética e Audiovisuals,

. gréfico como no tipo

como }a compreenderam, 0 nome
de «O Estranho» & codigo — 60
de, armado com simples laser, ir
até a Lua e destruir os inimigos.
Mas a tarefa no & facil e depamm-l
se-thes bastantes barreiras até
conseguir chegar ao Gltimo
cenario onde vail encontrar um
inimigo mais feroz que procura
destruir.

Um jogo que nao nos traz nada
de inovador, tanto no campo
de emogfo |
que nos proporciona. Ver antes de'

comprar.
Cassete cedida pela Triudus.

Chegados, aqui, j& adivinharam o
que os espera, ninguém os manda
oferecem-se como voluntarios para
estas coisas! Pois &, v8o cofrer uma
série de cenarios, matar todos os
terroristas que puderem (até da
pontos) e, por fim, v&o ter o «prazers
de conhecer o chefe e dizer-lhe que
0s seus dias acabaram porque den-
tro em pouco vai ser um homem
morto.

Os terroristas escondem-se nos
subnivels um, dois e trés, e, em ca-
da um deles, existem vinte cargas
explosivas, que é preciso detonar
para que essa acgéo da estagio se-
ja separada e langada para o espa-
GOo.

Quando as vinte cargas tiverem
sido detonadas tem uns curtos vin-
te segundos para encontrar a saida
que o val levar ao proximo nivel. Se
o néo fizer, sujeita-se a ficar cha-
muscado com a explos8o. Para ell-
minar os adversarios leva uma arma
que para o tempo ira ser revolucio-
naria, com o nome pomposo de
Quick Qill, mas que neste jogo ain-
da deve estar em fase de ensaios. E
isto porque temos de dar varios dis-
paros para que a bala finalmente se
resolva a sair. As munigbes s&o
contadas. Para comegar, s&o noven-
ta e nove mas esta previsto encon-
trar no percurso mais munigbes,
energia, uma lanterna para iluminar
passagens sem luz e até cartdes es-
peciais para ter acesso a determina-
das areas.

Gréficos bastante coloridos a
methorarem a medida que progredi-
mos. -

Teclas definiveis e opgdes
usuais para joystick.

ROCKFORD
— Accéo/Estratégia
— ZX Spectrum 48K
—T:4.18

A figurinha de Rockford ficou
conhecida através de dois jogos —
primeiro Boulderdash, e, algum
tempo depois, Rockford’s Riot. Era
uma figura divertida, tinha uma ca-
bega relativamente grande e permnas
que mais pareciam palitos.

Agora 0 mesmo her6i reaparece
num jogo que volta a apostar no
mesmo tipo de acgéo. Tal como nos
dois anteriores a finalidade & reco-
Iher varios tipos de objectos num
labirinto.

S&o cinco os mundos diferentes
que podemos escolher e, conforme
a escotha, Rockford veste a pele de
cagador de tesouros, cozinheiro,
«cow-boys, astronauta ou médico.
Os objectos a recother tém a ver
com o tema escolhido.

Cada uma destas cinco opgdes &
constitulda por quatro niveis que
tém que ser percorridos num tempo
limite, tentando recolher o numero
de objectos exigido.

Para isso vai ter de abrir caminho
evitando rochedos que, ficando em
equilibrio instavel, o atinjam na sua
derrocada. Assim dito, parece sim-
ples, mas, acreditem, que dé pano
para mangas e o melhor & mesmo
deliniar uma estratégia para progre-
dir. Além dos rochedos hé ainda zo-
nas povoadas, por estranhos habi-
tantes, que, se nos tocam, levam-
nos uma vida. Se conseguir esma-
gar um destes bichos também isso
ajuda a aumentar a pontuagao. |

Estamos perante um daqueles jo- |
gos que partem de uma ideia extre- |
mamente simples e que se transfor- |
mam num jogo que nos agarra ao
ecrl sempre na esperanga de que |
para a proxima é que val ser.

Os graficos séo do mais simples,
mas, ao mesmo tempo eficazes,
num jogo que propbe um aliciante
desafio.

Teclas definiveis e opgdes habi-

tuals para joystick.

ROLLAROUND ‘
— Acgiio
— ZX Spectrum 48K |
— T:3.50 |
Mais um jogo em que o desafio &
primeira vista até & bastante sim-
ples. A medida que vamos avangan-
do as coisas complicam-se e as si-
tuagbes tornam-se mais dificels.
Pensar na methor estratégia néo &'
por certo perder tempo. A ideia néo'
& original; ao vermos este Rolla-
round, lembramo-nos de imediato
de Spindizzy e Boby Bearing, e a
personagem principal é uma esfera
que vamos gular através de plata-

formas formadas por grelhas de
quadrados, apanhando varios tipos
de emarcas», tudo isto em vinte
niveis de dificuldade.

As plataformas tém formas varia-
das e ha quadrados que, caindo ne-
les, o cenario muda, tendo uma
configurag8o nova de um momento
para o outro. A rapidez é importante
para nos colocarmos na methor posi-'
¢80 para prosseguir. Muitas vezes
somos obrigados a ter de saltar pe-
las plataformas evitando objectos
estranhos que se deslocam na ten-
tativa de nos bloquear o caminho; e,
se possivel, atirar-nos para o negro
do abismo.

Para complicar ainda mais, ha
quadrados que nos podem dar, quer
boas quer méas surpresas, ou, sim-
plesmente, atrasam o movimento
dos perseguidores. Ao cimo do ecré
esta o tempo de que dispomos; 0s
vérios tipos de «smarcas» e a quanti-
dade a recother. Depois de chegar a
zero n&o convém apanhar mais des-
se tipo. Na flla de baixo, ao meio,
tem o0 numero de vidas de que ainda
dispde, sendo o inicial de oito. No
fim de cada nivel, espera-o um pe-
queno jogo de sorte que pode dar
um bénus ou em pontos ou mals
uma vida.

Graficamente n&o & um espanto,
ficando um pouco atras dos dois
outros jogos citados no inicio; no
entanto, & um bom divertimento e
vale a pena comprar. i

Teclas: Para os quatro movimen-
tos: qualquer tecla da segunda e
terceira fila e teclas alternadas da
Gitima; para saltar qualquer tecia da
primeira fila.

Joystick: Kempston.

-

TARGET: RENEGADE

— Accéo

— ZX Spectrum 48K

— T:56.13

N&o seré este o local mais indica-
do para se falar de violéncia quando
ligada a jogos de computador. Mas
também né&o é por o leitor estar en-
tretido com um aualauer simulador
de karaté, judo (ou este jogo por
exempio) que, de seguida val para
a rua e comega a esmurar todo o
mundo. O jogo é, de facto, um ar-
ralal de pancada, do principio ao
fim, mas n&o passa de um puro en-
tretenimento. :

O «nosso» herdi vai tentar vingar
a morte do seu irméo Matt assassi-
nado quando investigava um
«gang» chefiado por um tal Mister
Big que controla e aterroriza a cida-
de de Scumville. Quem ainda se
lembra de Renegade sabe de que
estamos a falar. Jurando vinganga
vamos percorrer cinco cenarios di-
ferentes comegando num parque de
estacionamento, mals ou menos es-
curo, e deserto até, se la chegar-
mos, um frente-a-frente de arrepiar
com o proprio Mr. Big num barzinho
sérdido.

Pela frente encontramos todo o
tipo de marginais, desde motoci-
clistas que tentam atirar-nos ao
chéio até skinheads, Beasty Boys,
etc., com a surpresa de, nestas coi-
sas, a violéncia ndo escolher o se-
XO.

Quando derrubar um adversario
armado, pode apanhar a arma do
chéo e prosseguir com ela, ganhan-
do assim alguns pontos extra. Cada
vez que somos atingidos, um grafi-
co de energia diminui e, cada vez
que chega a zero, 1a se val uma vida
das trés iniclais de que dispomos.
Depois de todos os adversérios fora
de combate abre-se uma porta a fim
de progredirmos para o seguinte,
carregando mais um bloco da cas-
sete. Originatidade: a hip6tese de
ser Jogado por duas pessoas, em si-
muitaneo, o que o torna ainda mais
divertido. Apesar das coisas se tor-
narem mais dificels, experimentem.

As telcas sfio definiveis, quatro

para os movimentos e a quinta para !

sbater». No entanto premindo, em
simultaneo, qualquer das quatro
teclas, e esta Ultima, obtém-se mais
outros golpes imprescindivels para
«dar tareiax.

A sua misséo & dificil, mas a mor-
te de Matt merece ser vingada.

GEEBEE AIR RALLY
— Acgilio
— ZX Spectrum 48 K
— T:4.52

Voltamos aos gloriosos anos 30 e
aos smalucos» das maquinas voa-
doras. Este jogo transporta-nos a
essas corridas loucas com pilotos

que nfo o eram menos, tudo isto
em avibes a Insplrarem uma con-
fianga relativa. E & numa competi-
¢o dessas que vamos participar
com o nosso avidozinho, (o Geebee)
que, na realidade, existiu e estava
bem adaptado para esse tipo de
vOoo.

Na parte superior do «Ecrs te-
mos uma visao de conjunto da pro-
va, com 0 nosso avi&o, outros parti-
cipantes, as marcas no solo a sinali-
zarem o percurso e toda a paisagem
no geral.

Na parte inferior ha o painel de
bordo com trés mostradores: o alti-
metro, 0 compasso 8 o vetocimetro,
instrumentos que sb |4 estdo para
dar um toque mais real. N8o neces-

sitamos deles para nada ja que p
que interessa é dirigiro avido, =~

Para nos desviarmos de outros
concorrentes, tanto podemos pa
sar, ao lado, como diminuir a attitu-
de, e, assim entrar por baixo, ter-
tanto manter a rota correcta.

Se nos desviamos, no cimo do
écré aparece essa indicagio — e o
reléglo (as provas slo feitas em
tempo limite) trabatha quatro vezes
mais depressa. Ha duas hipdteses
de completar cada prova, e, se tudo
correr bem, temos uma prova extra
de bdnus que pode ser um sslaloma
ou uma corrida a rabentar balbes. O
grande Inconvenlente deste jogo,
infelizmente bastante habitual, & o
sistema de carregamento — utlliza



0 jA conhecido vai & frente, voita
atras da cassete. Graficamente bas-
tante razoéavel, os comandos res-
pondem bem, sem uma dificuidade
excessiva embora se possa tornar,
para muitos, ao fim de algum tem-
po, um pouco monbtono. Vale a pe-
na comprar.

Teclas definiveis e opgbes habi-
tuais para joystick.

RASTAN

— Acgiio

— ZX Spectrum 48 K
—T:4.51

Rastan & mais um her6l de tem-
pos idos que tem de lutar contra fei-
ticeiros ambiciosos. Neste caso, o
feiticeiro & Karg, homem com larga
experiéncia na criagdo de monstros
e outros bichos mals ou menos
horriveis.

Com este exército Karg pretende
conquistar o territério de Maranna,
chefiado pelo acima citado, Rastan.
E, aqui, comega o jogo: armado de
uma espada, o herdi tem, pela fren-
te, uma missao bem dificil, ou seja,
aniqullar o feiticeiro, tendo de se
bater com os seus soldados que lhe
barram o caminho e ao mesmo tem-
po fugir aos perigos que o aguar-
dam — aldeias armadiihadas, desfi-
ladelros estranhos, grutas e cami-
nhos subtenﬁneos, lagos de fogo e
rios de lava.

A espada é a fiel companheira de
Rastan, mas varios objectos espa-
Ihados véo ajudé-lo a ultrapassar os
obstéculos, como armas mais po-
dergsas, instrumentos de poder e
escudos de protecgBo que o vao
tornar mais resistente na luta.

Algumas das criaturas de Karg
transportam jbias que nos véo dar
mals poderes, ou, pelo contrério,
trazem consigo pogdes venenosas
quo. como & 6bvio, véio tentar ofere-

cer-nos. O jogo compreende seis
nlvels com duas partes em cada
e, no fim de cada uma delas, te-
mos um adverséario bastante pode-
roso, para vencer, e seguir em fren-
te. No fim desta viagem, vamos ten-
tar derrotar Karg para que o reino fi-
gue em paz; s6 que este toma a for-
i de um dragho que adora encher
arriga com as alminhas dos ad-

r _ , temos de poslcionar a casse-
Hiras e ar o primeiro nivel.
n graticos excelentes, reparem
#sprites» dos inimigos, boa mo-
sntacdo e resposta répida aos
‘comandos este Rastan & um jogo a
ter em conta.

RAMPARTS
—Accéo

.,,, » ZX Spectrum 48 K
‘—T:4.23

Apresentar quaiquer colsa de ino-
vador ja se val tornando um pouco
dificil. Este comentéario é a propési-
to de Ramparts um jogo, cuja finali-
dade &, em tudo, semelhante a um
}ja aqui apresentado — o Rampage.
Onde havia trés monstros para es-
colher ha, agora, dois cavaleiros
medievais; onde tinhamos arranha-
céus para destruir, temos agora,
castelos. No entanto, & de realgar a
superioridade de Ramparts em rela-
¢80 ao anterior, quer no aspecto
gréfico bastante mais cuidado, quer
no som. Reparem na «banda sono-
ra» antes do jogo comegar — e di-
gam 14, se n&o é uma maravilha.

Para a historia ficam os nomes
doe dois cavaleiros — Sir Griswold
@ Sir Larkin —, defensores, em tem-
pos, dos fracos e oprlmldos mas
“que viraram verdadeiros terrores
dos bosques por causa de um.qual-
quer feitico que os tornou destrui-
dores e bastante mais altos em rela-
qao aos seus concidadios.

sto d&-lhes para destruir caste-

subindo pelas paredes laterais
r.tas vérias torres e comegando a es-
murré-las de alto a baixo.

Dols jogadores, controlando ca-
da um o seu cavaleiro, @ uma boa
estratégla, tornam este jogo um
pouco mais divertido.

Teclas definivels e opgdes varias
para joystick.

RIDING THE RAPIDS
— Acgiio
— ZX Spectrum 48 K
—T:4.45

Se alguém associar o titulo deste
jogo com um simulador de canoa-
gem, como, a primeira vista, tudo
indica, desde j& Ihe adiantamos que

& tempo perdido. Se, na vida real, &
um dos desportos mais emocionan-
tes, pelo que exige de destreza, for-
ca, "habllidade e um pouco de loucu-

ra dos at pa-
ra computador & incapaz de nos
transmitir, por infima que seja, uma
ponta dessa emogao; logo al, é um
jogo falhado.

Com quatro percursos a escotha,
s6 tem de levar o barco até a meta,
evitando bancos de areia, rochas e
pequenas ilhotas, tendo em aten-
¢80 que o percurso esta sinalizado
por postes e um toque neies (ou o
n&o cumprimento do trajecto) acar-
reta uma penalizacio. Atengio ao
relogio porque ha um tempo limite
e, ao nivel de energla, como em tu-
do a forga também se esgota.

Se ndo gostar dos percursos
apresentados pode, através de uma
outra opgao, alterar os ja existentes
ou criar percursos totalimente no-
vos, dispondo os varios perigos co-
mo melhor entender — processo
que na pratica se revela bastante
lento de conseguir.

Graficamente é simples, usando
o esquema monocromatico. Cum-
pre bem e nos comandos a origina-
lidade, e a possivel confusao, acon-
tecem pelo uso da letra «Q» € «A»

movimentos inversos daque-
les para que s#io usadas sempre.
um jogo que n&o deixa sauda-
des, ndo se aconselha mas como
sempre a Gitima patavra é do leitor.

Teclas: Q — desce; A — sobe; O
— esq; P — dir. e as opgbes usuais
para joystick.

ROLLING THUNDER
— Acgiio
— ZX Spectrum 48 K
—T:5.19

Mais uma histéria de um super-
policia e das aventuras porque pas-

sa no combate ao crime organizado.
Desta vez os «mauss, e 820 muitos,
s#io comandados por Gelda, um pe-
rigoso megalémano, criminoso
muito temido que decide tentar
controlar o mundo com a sua orga-
nizagho. Para a dificll misso de
aniquilar este bando, é chamado Al-
batross, policia dos mais duros,
gue, com a nossa ajuda, vai pene-
trar no quartel general da organiza-
¢80 e tentar levar a bom termo a sua
missao

do comeca num armazém aue.
a prlmalra vista, parece abandona-
do, mas mal damos os primeiros
passos, aparece gente de todo o la-
do — e nfio estho l& para nos dar as
boas-vindas.

Albatross val ter de justificar a
sua fama, disparando para tudo o
que mexe e saltar ou baixar-se para
evitar os tiros dos adversérios. Tu-
do se passa em cinco niveis que te-
mos de percorrer duas vezes; no se-
gundo, como & de esperar, as difi-
culdades sfo agravadas, e num
tempo limite para cada nivel, até

rmos ao (itimo (quest&o sé
para os eleitos) onde nos espera o
chefe para um derradeiro combate
de vida ou de morte.

Pelo caminho encontramos vé-
rias portas; para entrar, basta colo-
car-nos na sua frente, e premir a
tecla de «cimas, onde convém en-
trar e espreitar j4 que nos podem
fornecer mals balas, energla ou su-
pertiros. Os criminosos de Gelda
n&o sfo sO a nossa preocupagéo.
No tecto h4, também, armas auto-
méticas que sio mortais.

Muita acgfio & o que o espera nes-
te jogo que graficamente é media-
no. A animacéo deixa a desejar: re-
parem nas colisdes. Experimente
antes de se decidir.

Teclas: Q — sobe; A — desce; O
— esq.; P — dir.; Space — disparar.
Joystick: Kempston e Sinclair.

ULTIMAS
— ARKES — acg#o — estratégia.

— CHARLIE CHAPLIN — (STAR-
RING) — aventura — passatempo

— acglio — estratégia.
— EARTHLIGHT — acgBo — estra-
tégia.

— EL CID — acgfio — estratégia.
— FRONTLEINE — acg&o — estra-
ia.

tég
— HUNDNURA — acgio — estraté-

gia.

— THE RACE AGAINST TIME — ac-
cAo — estratégia.

— TURBO GIRL — acglo — estra-
tégia.

(Jogos cedidos pela Chaip-
Informética, Neval e Triudus)

Inacio Ludgero
Jo#@o Mouraz
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PORTUGAL VAI TER COMPUTADORES PORTUGUESES!!!

Com efeito, parece que nos
proximos tempos vamos
poder apreciar e mesmo

, adquirir computadores
' pessoals com a etiqueta

«made in Portugal». Para ja
a noticia que nos chegou
recentemente, e que aqui
damos em primeira méo,
tem como aspecto mais
importante este que
acabamos de referir,
contudo, podemos desde ja
acrescentar mais alguns
pormenores que alguém
nos referiu como certos, e
que sem davida vao

. Interessar a quem sentiu

despertar em si alguma
curlosldade por este
\assunto.

Assim, embora, como se
sabe, este projecto de
comercializagdo de um
computador portuguds nao
seja pioneiro no mercado,
ele parece, pelo menos a
partida, ser mais popular do
que todos os que o
antecederam. Para comegcar
a justificar esta nossa
afirmagéo, podemos referir
que a nova maquina sera
classificada no grupo dos

computadores pessoais
compativeis IBM e que ira
constituir mais uma

| solugaio possivel de

. Informatizac&o de servigos

!'e procedimentos com base

| em maquinas gconémicas.
Trata-se para todos os
efeitos de mais um «clone»

| de baixo custo, facto que o
coloca como concorrente
de mercado de marcas que

| até agora tém vencido e

| que conhecemos sob

| designagdes sonantes.

| Mas, afinal, de que maquina
& que estamos a falar?

| VEGA: VAI ESTAR
GUARDADO AINDA
ALGUM TEMPO

Para ja, sabemos que o
referido computador
pessoal portugués vai
designar-se comerciaimente
por VEGA, val ser montado
numa empresa nortenha e
val recorrer em grande
parte aos componentes
emade in Taiwan» (ao fim e
ao cabo se todas as
grandes marcas recorrem

aos mesmos fornecedores
de componentes, porque &
que a nossa marca néo
pode utilizar «a tecnologia
econémica dos homens
amarelos»?).

Para além disto, no
entanto, pouco mais
sabemos, ja que as nossas
fontes ndo quiseram revelar
muito mais detalhes. Numa

| procura de mais

informagdes, apenas
conseguimos obter a
confirmagéo da noticia e a
certeza de que a empresa
destinada a montar e
comercializar a maquina em
causa se prepara neste
momento para iniciar a sua
actividade. Criada com o
proposito de langar e
suportar o VEGA no
mercado, esta nova
empresa comegara a
apresentar os seus
produtos entre o final deste
ano e principio do préximo,
visando por enquanto
apenas o mercado nacional.
Sobre as caracteristicas
dos varios modelos do
VEGA nada conseguimos
obter, o que até certo ponto

0S VEGA NASCEM NO NORTE DO PAIS

! podemos compreender, ja

que aqui como em qualquer
outra situagao idéntica

«0 segredo & a alma

do negbcios,
Lamentavelmente, por esta
razéo, n&o podemos sequer
pensar em tipos de drives
,aplicadas (se bem que o

' nosso palpite aponte para
as drives de 3.5"), nem em
cartas graficas escolhidas
para os diversos modelos
elou configuragoes.

Tudo permanece ainda
como um «segredo dos
Deusess, se bem que o
«MicroSe7e» tenha
conseguido entrar no «céu»
por momentos, apenas para
ver o que se esta a passar.
A certeza é por tudo isto
apenas uma:

Dentro de poucos meses

i vamos ter disponiveis os
| primeiros Computadores

Pessoais Portugueses, a
precos adequados aos
utilizadores portugueses,
com etiquetas «made in
Portugal», mas com
componentes «made in...

‘Taiwann.

Fernando Prata

A CP pbe & disposicéo dos jovens até aos 26 anos de idade um sem-numero de
possibilidades de viagem. Caso a caso mais favoraveis.

E sempre mais acessiveis. Escolhe o teu caminho. Entra na ViaJovem CP. Vive as mil e
uma viagens dos Caminhos de Ferro Portugueses.

50% de reducdo, em 1. e 2.* classes

O Cartéio Jovem CP permite a aquisicio de bilhetes em 1* e 2° classes, para percursos superiores
a 50 km, com reducéo de 50%, desde que estas viagens sejam iniciadas durante os Dias Azuis.
Destina-se a todos os jovens com idades compreendidas entre os 12 e os 26 anos. E custa
apenas algumas centenas de escudos.
O Cartéio Jovem CP é vilido durante as seguintes épocas de Férias:

Ano Novo; Carnaval; Pascoa; Férias grandes; Natal

Pessoal e intransmissivel, o Cartdo Jovem CP devera estar sempre acompanhado do Bilhete
de Identidade ou Passaporte para fazer face a qualquer exigéncia de identificagéo.

Em caso de roubo ou deteriorac8o ndo serd emitido qualquer duplicado.
O Cartéo Jovem CP n#o permite o acesso aos servicos de carruagens-camas e transporte de
automéveis. E da direito a viajar em qualquer comboio, & excepgéo dos répidos e internacio-
nais. A sua aquisicéio pode ser feita nas bitheteiras da CP ou nas Agéncias de Viagens, sendo

de.entrega imediata!

Caminhos de Ferro
Portugueses
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Nem mais facil, nem mais dificil esta segunda parte de
«Desafios Lbgicoss. (Ver ultimo =MicroSe7e»). Como passar
este nivel? Deve-se proceder exactamente como no primeiro:

«DLSS$.1» DATA S${).
Por agara é tudo, resta dessjar-lhes que apreciem este se-

tendo em conta que as linhas de gravagdo em vez do nume-
ro 1, indicando ser o primeiro nivel, tém o niimeros dois, e
que a gravag#o deve ser felta a frente das do nivel anterior.
Pedimos ainda desculpa em relag8o ao nivel anterior: na
listagem n.° 3, a Uitima linha deve ser substituida por SAVE

(22 parte)

LET S$C1)+°XIXIVEVIXXXXIVY VXXXX nome, a profissao, o dia e o qus

VEXIXIVXXX XVEXXXXXXVVIXXX XXVIX  lhe levou cada ua.
IXVEIXXVIX XXXVEXXIVXXXXXV XXXVX ]
XKIVX VKXXXVERXK IVEL  LET A8(1)=°2aFeira
v TXXXVEVIXX IVIXX = LET A8(2)="3aFeira

XX e IXIVE  LET A$(3)="daFeira
v IXXXV  LET AS(4)="SaFeira
g v® LET AS(5)="GaFeira

LET AS(6)="Revista

LET &$(7)="Jornal

LET A$(8)2"Bolo
LET I8(1)=* LET A8(9)a*Frutas

..... VISITAS ..... Jo (T 2$010)="Radio
a0 foi internado na semana passa | g1 As(11)="Pintor

da. Cinco colegas visitaram-o no! |£T A$(12)="Electric.
s 5 dias en que esle estave a re |y A$(13)="B. Chapas
cuperar. Partindo das pistas dad> | g1 Ag(14)="Necanico
as veja %a tonsegue descobrir 0  |ET A$(15)="Condutor

BASIC
APASCALADO
-Vl

vamos fazer um programa para analisar uma
Sequénc) 3 dge caracteres com 0 objectivo de
encontrar um real de virgula fixa.

Primeiro, definimos uma gramatica que contenha a
sintaxe do numero. i

Fracgao —> Sinal Corpo
Slnal > LA / " _ o / " ®
Corpo > intexro / *.° Inteiro /
/ Inteiro ".® / Inteiro °." inteiro
Ilntesro —> digito / digito inteiro
@NE e —=p U@~ 7 VU0 7 LREDE 5 oo ANREA I

tm que o trago de "divisao”™ ( / J significa OU.

Simplificando, vem

+ s & ©

S - .*. + ._' + L

& = (| + LIRS || gy b g Q] 4 1

1 B ai

Em «que o© sinai ‘"mais" ( + ) signi1fica OU e,
dl significa um ou mais digitos.

Agora, decuzimos © valor da expressao F em
fungao dos outros simbolos. Fazemos isto com
substituigoes sucCessiIvas:

C = Ol Bt BN GRS RS G-+ TR T Gl 45 QUE SRS

agrupando em duas partes. vem

C = (dt + di®.") + (di"."dt + "."di)

colocando di em evidéncia na primeira parte e,
“."dt na segunda. vem

& & (di (""" + e IR ER (2 (O SR IR A = 1 )
que Se pode ssmpl»facar para
(& = (O E (RS04 .Y} + (40" ."di)

em que dQ 5|gn|fuca Zero ou mais digitos.
Ora, comc o sinal e

S = ‘-+ll D0 N wnl
entao
F = (n*u + o - _’ nv)( (01(0" + I..) _'_ (00"-.d1) )

Em vez de deduzyr matematicamente a gramatica,

tambem se pode deduz:ir graficamente, com diagramas.

Yor falar em diagramas... Esta formula pode se
transcrever directamente para um esquema grafico:

’—h-}'—— » d » .l—

: ==y 5

gundo nivel; pois, oportunamente, serfio publicados os res-
tantes.

LET A8(16)="Jacch °*

LET AS(17)="Luis : LET 90;3);- e 5. 0 radio foi trazido pel
LET A8(18)="Nanuel . O pintor fez a sua visi ;

LET A$(19)="Nuno (] ta na daFeira; o visitante anter °ct:;:tg:“‘° depois da visita do
LET A$(20)="Falipe ior nao lhe trouxe os frutos. ;

LET P§(6)=*
’ 6. Muno foi a ultima visit
LET P$(1)=® a do dia, mas Hanuel nao foi a p
1. 0 electricista nao foi ; riseira.
o visitante da SaFeira que trouxe LET P$(d)= &
X 0 bolo. 4. A revista foi trazida p . 3
— of ua dos visitantes da la metad SAVE "DLPS.2° DATA PS()
e da semana.
SAVE "DLAS.2" DATA AS()
LET P$(2)="
2. Nea Manuel nea Felipa, s SAVE °DLIS.2" DATA Is()
0 fecanico, lhe trouxeram o jorn
al. LET P$(5)=" SAVE :ans.z' DATA 88C)

)00000000000000000000000000000000000000000000

A VERSATILIDADE DOS AUTOMATOS

Perceberam 1sto? Mu:ito bem, podem esquecer;
este esquema nNao serve para nada! :
Colocando i1stoc em fungao do estado da s\ tuagao,
fica:

“d" -
" g® -d- :
l .n_u ‘ 3
—' 1 . »n 2 » » L " H 6 f—
; T g d |
w " -d-
4 » 5

vVamos meter isto numa tabela.
Num e1xo ficam os estados e, no outro, os simbolos
terminars.

E\é] + - A d Esta tabela representa um
automato nao deterministico;
24| 5 [346| se colocar-mos um programa a
executar no estado 1, e |he
2 - ) 346| fornecermos um "+°", ele nao
sabe se va) para o estado 2
3 - 6|3 6| ou para o estado 4.
isto nao & mui)to agradavel.
4 - 5 4 vamos resolver 1sso...
5 - - 56
6

ok| okK| ok

LDevido d40S percursos "vazios", 0 START pode ser
qualquer dos estados (1,2,41, por i1sso, este fica
SEeENdo © Nosso primeiro estado:

ENS| + - : d
A [124) 24| 24| b [346| uniac dos estados {1,2,4]
24§ - - 5 {346| uniao dos estados (2,4}
C 5 = - = 56
D [346ff - | - | 56[{346]| uniao dos estados (3,4,6]
E 56 - - - 56| uniao dos estados (5,6}

comegamos com o estado §1,2,41;

€, 0 estado D (346) e o
oK| estado E (56]).

do estado A tiramos trés novos estados: (2,41, 151,
t3,4,6]; do estado C tiramos um novo estado: {5,6].
ENS}| + - d $ Pronto!
Agora temos um automato
B D - muito mais simples; um
automato deterministico.
= D =
O estado final era o 6,
- - E - € agora?
Agora sao os estados que
- E D ok| contém o estadoc 6, - i1sto
£




POKES & POKES: POKE 42557,201 - ENERGIA

KARKOV POKE 32855,255 ~ VIDAS POKE 42627,201 - SOBRECARGA

SIDEARMS POKE 29441,127 - NAVES ELITE POKE 39517,0 - ENERGIA

6RYZOR POKE 35477,255 - VIDAS POXE 39959,0 - MISSEIS

CYBERNOID POKE 24917,255 - NAVES POKE 46848,0 - MATA A PRIMEIRA

FIREFLY POKE 44997,255 - NAVES POXE 46759,0 - SOBREAQUECINENTD

BLACKLANP POKE 33606,127: POKE 56997,0 - COMBUSTIVEL
POKE 34487,127 - VIDAS POKE 56280,0:

1200 POKE 40774,0 - VIDAS POKE 56290,0 - HIPER-ESPACD

POKE 40360,0 - DINHEIRD
POKE 37357,0 - BILHETES
ABENT 12 POKE 57776,0 - ENERGIA
POKE 62499,0 - ENERGIA

POKE 39967,0 ~ FUBA

POKE 26820,0 - BOMBAS DE EMERGIA
POKE 50732,0 - TENPD

POKE 49123,0 - BALAS

FLASH GORDON

POKE 50561,0 - ENERGIA HADES NEBULA  POKE 61998,0 - VIDAS
ANARCHY POKE 42405,n - neVIDAS KINETIK POKE 61998,0 - VIDAS
ATV SINULATOR  POKE 60250,0 - COMBUSTIVEL NAG MAX POKE 56475,0 - VIDAS
POKE §7318,201 - TERPD HUTANTS POKE 29667,0 - VIDAS
BLACK MASIC POKE 24730,0 - IMUNIDADE DUT RUN POKE 40623,0 - TENPO
BOUNTY 808 POKE 50155,n - neVIDAS PARABOLA POKE 38303,0 - VIDAS

BRIDE OF FRANKY POKE 40476,201 - ENERGIA

PARK PATROL POKE 53949,0 - VIDAS
POXE 37605,201 - HONGTROS

PSYCHO SOLDIER  POKE 41401,201 - INUNIDADE

PURE 136406 201 VoS STARFOX POKE 35676,0 - CONBUSTIVEL
BUBBLER POKE §7514,12 - VIDAS :

POXE 52533,0 - TENPO
DAN DARE 2 POKE 56278,62:

POKE 58279,80!

POKE 58280, 18. STAR RAIDERS 2 POKE 44108,0 - ENERGIA

POKE 56281,201 - ENERGIA STAR RUNNER POKE 49560,0 - TEWPO
POKE 60677,0 - TENPO SPITFIRE 40 126K POKE 29030,201 - MISSAD
POKE 53778,0: THRUST 2 POKE 34200,0 - ESCUDOS
_ POKE 63397,n - n=NIVEL THUNDERBIROS ~  POKE 62134,0 - VIDAS
POKE 56362,201 - INUNIDADE THUNDERCEPTOR  POKE 54487,201 -~ VIDAS

OEFLEKTOR POKE 34473,0 - VIDAS Y0&1-BEAR POKE 33912,24 - VIDAS

Para se verem melhor oS estados finais, i1ntroduzi
uma coluna com "$" (para representar FIM DE TEXTO)
Quando a intersecgao do estado actual com O
caracter & uma letra, entao mudamos para esse
estado. QGuando a intersecgao &€ um trago, entao ha
erro de sintaxe. Quando a intersecg¢ao é OK, entao
acabou o reconhec i mento Com Sucesso.

Se quisermos calcular 0 numero ao mesmo tempo que

veri1ficamos a8 sua sintaxe, arranjamos uma tabela
de acgoes a executar:
E\Sﬁ + - 5 a $
A i 2 1 3 -1
B = 04F = 0 3 -1|-1: erro
Q: 1nicializar var,avei s
C -1 -1 -1 4 -1 1. skKip, nao fazer nada
2: si1nal negativo
D -1 -1 3 3 5 3: adicionar a inteiro
4: adicionar a decimal
E -1 -1 ~1 4 5 5. terminar caiculo

Yamos ao esquema final:

b

Eﬂ ok

B

Estes automatos podem servir para controlar menus
de programas, ou para controlar a execugao total
de um programa (por exempio um editor de texto).
Se se sentirem muito 1nspirados até podem utilizar
isto como impuiso para fazer compi ladores! Na
colecgao SISTEMAS ha um | 1vro para 1sso, mas 38ViSoO
que nao € para qualquer um ler.

Além di1sso © aut6ﬁato pode funcionar ao contrario;
em vez de i1nterpretar texto, pode gerar texto. Por
exemplo, dada uma simplificagao da gramatica
portuguesa, gerar palavras pronunciaveis.

No préximo artigo veremos o programa.

" JOSE M. OLIVEIRA
RES.UN1V. N, @.2143
BAIRRD STA TE CLA

HT00 BRAGA
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PROGRAMA REGR

EUGENIO OLIVEIRA

O programa REGR, para o Psion Organiser i,
propde um menu de 4 comandos que, embora
representados por rotinas pequenas e simples,
sao eficazes e bastante Uteis:

— O 1.° comando (TMP) determina o tempo
em minutos para a fungéio AUTO-SWITCH OFF.
Exibe o tempo em vigor e aceita inteiros entre 1
e 15.

— O 2.° comando (AFL) liga/desliga o alto-
falante do sistema. Actua como um simples in-
terruptor de corrente.

— 0 3.° comando (SNH) determina uma se-
nha para protecgéo do sistema. Pede a senha
actual e aceita cadelas de 0 a 6 caracteres, que
tém de ser confirmadas através de uma segun-
da entrada igual & primeira.

— 0 4.° comando (FCH) constitui um OFF de
seguranga, fechando o sistema com a senha
determinada. Impede o seu acesso a quem nao
introduzir o respectivo cadigo.

O nome do programa devera ser inscrito no
menu principal do sistema, para um alcance
imediato dos comandos. O modo de utilizagéo
deste & tao 6bvio que dispensa mais explica-
goes.

Cuidado com o Comando FCH! — O esque-
cimento da senha s6 tem um remédio: retirar a

| pilha ao Organiser e esperar até que ele tam-

bém «se esqueganr (da senha e de tudo o res-
to...).

REGR:
LOCAL R%
GOTO FPRO::

ERR::

ONERR OFF
FRINT ERR${ERR)}
IF GET=1 :3TOF
ENDIF

FRO::

ONERR ERR::
RA=MENUC"TMP, AFL, SNH, FCH" >
IF R¥=@ ::

ELSEIF R%=1 (TMF:

ELSEIF R%=2 :AFL:

ELSEIF R%=3 :3SNH:

ELSEIF R%=4 :FCH:

ENDIF

RETURN

TMP:
LOCAL M%

Do
CLS

PRINT "TEMPO=",PEEKW(%$20CD)/60
PRINT "TEMPO:", :TRAP INFUT M%

UNTIL M%>0 AND M%<16
POKEW $20CD, M%*60

RETURN

AFL:

PRINT ” ALTO-FALANTE"
IF PEEKB($A4)=0

FOKEE %A4,1

FRINT "  DESLIGADD"
ELSE

FOKEE $A4,9

PRINT "
ENDIF

LIGADO “

FAUSE 25

RETURN

SNH:
LOCAL F$(5),58(6),C$(6)
F$="SENHA"

IF EXISTCF$)

OFEN F%,A,5%
ELSE

CREATE F%,A,S%

. 5%="" IAFPEND
ENDIF

PRINT "SENHA:I", IINFUT S%
IF S$=A.5%
TRAF ERASE
(3]0
PRINT "SENHA:", IINFUT S%
PRINT “CONF.:", IINPUT C%
UNTIL C$=S%
A.S$=5%
TRAF APFEND
ENDIF

CLOSE

RETURN

FCH:
LOCAL S$(&)
OPEN "SENHA” ,A, 5%
DO
OFF :CLS
FRINT "SENHA:", :INPUT 5%
UNTIL S$=A.5%
CLOSE

RETURN
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27-7-88

SEGUNDA-FEIRA NO SEU JORNAL

ORTEIO FERIAS 8

QUATRO AUTOMGVEIS

PARA 0S LEITORES D’«A GAPITAL»

leitores que enviarem atempadamente para «A Capital» os cupdes do
concurso «Férias 88~ publicados diariamente, nas semanas de 1 a 6 de
Agosto, de 16 a 20 também de Agosto e ainda de 29 de Agosto a 3 de
Setembro. Todos os cupbes enviados serao por fim contemplados a 23
de Setembro com um grande sorteio para atribuicao de um Seat Malaga.

STE Verao, os leitores de «A Capital» t8m a disposicao varias pren-

- das da fortuna que lhes podem tornar inesqueciveis 0 «Férias 88».
Num grande sorteio do suplemento de férias do seu jomnal, ha qua-

tro automoveis para oferecer. De duas em duas semanas e ao longo de
trés quinzenas consecutivas sera sorteado um Seat Marbella entre os

RES Marbellas mais
um Malaga sdo qua-
tro Seats que «A
Capital» tem este Verao
para oferecer aos seus
leitores, num concurso fa-
cil, com sorteios semana
sim semana nao, ao longo
dos meses de Agosto e
= Setembro. Aos prémios
Seat Marbella candida-
tam-se todos os leitores
que enviarem os respecti-
vos cupoes dentro dos
i prazos estabelecidos no
regulamento. Finalmente,
entre todos os cupdes en-
viados sera sorteado o
grande prémio final, um
Seat Malaga.

E FACIL CONCORRER

1. «A -Capital= publica nas suas edicdes de 1 de
Agosto a 3 de Setembro um cupao no qual estard
inscrito o nimero do sorteio, a foto do carro a sortear,
e espaco para a identificagdo do concorrente.

2. Os concorrentes recortam do jomnal o cucréo, que

deve ser colado num postal dos C1T e enviado para a

igdog dLuo jornal — Travessa do Pogo da Cidade, 26 —
sboa.

3. O cupdo n° 1 é publicado de 1 a 6 de Agosto
sendo o sorteio a 12/8. O cupdo n.° 2 publica-se de 16
a 20 e o sorteio é a 26. O cupao n.° 3 é publicado de
29 a 3 de Setembro e o sorteio é a 9 de Setembro. A
23 de Setembro efectua-se um sorteio final com todos
0s cupdes entrados a concurso, excepto os premiados
em cada um dos trés sorteios anteriores.

4. Os leitores podem concorrer com quantos cupoes
ertenderem desde que o n.° do cupdo seja o indicado

para cada sorteio: cupao n.° 1 para o primeiro sorteio,
n.° 2 para o segundo e cup&o n.° 3 para o terceiro.

5. Os postais devem dar entrada na sede da reque-
rente — Travessa do Pogo da Cidade, 26 — 1200
Lisboa, até a vespera do dia do sorteio, ou seja para o
1.° sorteio até ao dia 11/8, o 2.° até 25/8 e 0 3.° até
8/9. A medida que se receberem os postais, verificar-
-se-a se 0s mesmos reunem as condigoes indicadas
no presente regulamento. Os postais que estejam em
condicbes serao numerados para efeitos de sorteio,
com numeracao seguida, a partir da unidade, segundo
a sua ordem de entrada, até ao sorteio final. Os pos-
tais que ndo reunam as mencionadas condigées serao
eliminados pela promotora do concurso que os apre-
sentara ao representante do Governo Civil na altura do
apuramento respectivo.

6. Os sorteios realizar-se-30 na sede do jornal <A
Capital» nos dias indicados na 3.* condigao, as 18.30
horas, na presenga do representante do Governo Civil.

7. Os sorteios serdo feitos através de esferas nume-
radas de 0 a 9 contidas em recipiente a esse fim desti-
nado, deste se extraindo tantas esferas quantas as
necessarias para a formagdo do numero que indicara
o postal premiado. Assim, a primeira esfera a sair re-
presentara o algarismo das unidades, a seguir .0 das
dezenas, a terceira o das centenas, e assim sucessi-
vamente.

8. O prémio a atribuir em cada um dos trés sorteios
& um Seat Marbelha L no valor de 920 000$00. No
sorteio final serd atribuido um Seat Malaga 1200 GL
no valor de 1 659 060$00.

9. Os prémios referidos na condigao anterior devem
ser reclamados no prazo de 90 dias a contar da data
da realizagdo do sorteio, na sede do jornal «A Capi-
tal», das 9 as 14 horas, diariamente, com exclusdo de
sabados, domingos e feriados.




